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f rieccoci al solito ap- 
puntamento con le 
meraviglie del di- 
schetto di TGM Action 
Amiga. Lo so che non vedete 
l’ora di inserirlo nel vostro 
Amiga, ma concedetemi qual- 
che minuto per leggere que- 
sto nuovo Editoriale. Dovete 
infatti sapere che Marco 
Auletta non ha ancora 
espresso desideri per il rega- 
lo di Natale, e così a Bahho 
Natale non è ancora stata 
scritta la fatidica letterina. 
Dovete anche sapere che se 
Il nonnino con la harha non 
riceve le letterine in tempo, 
vista la moltitudine di desi- 
deri e di oggetti che oggi co- 
me oggi ci sono in commer- 
cio, non riuscirà a preparare 
il pacchetto per il nostro 
Marco che resterà senza re- 
galo anche questo Natale. 
Ecco, cari lettori e giocatori, 
aiutate il nostro 
Caporedattore a trovare il 


suo desiderio perduto, così 
trascorrerà anche lui un feli- 
ce Natale e anno nuovo. 
Intanto Marco, per ricono- 
scenza anticipata, ha pensa- 
to bene di inserire in questo 
numero un demo fantasmago- 
rico e molto “grosso”: Street 
Fighter II, che, a dire il vero, 
non è molto In sintonia con la 
bontà del Natale. Ma, si sa, 
picchiare per scopi benefici 
fa sempre bene, anche in 
questo fantastico e buonissi- 
mo periodo dell’anno. 
Noterete comunque che il de- 
mo di questo mese occupa 
tutto il dischetto, e quindi fa- 
te anche voi così con li rega- 
lo natalizio di Marco, fate 
cioè in modo che il contenuto 
occupi tutta la scatola. 

Grazie per la collaborazione e 
Buon Natale (da tutta la 
Redazione, ovviamente!). 

Stefano Gallarini 
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U.S.GOU) (solo 1MB) 


Quale è stato il coin-op più 
giocato di questi ultimi 
tempi? Quale è stato il coin- 
op più acclamato, esaltato e 
osannato dalla stampa 
mondiale? E quale è il coin- 
op che tutti stanno 
aspettando di vedere 
convertito su Amiga? No, 
non Pacman... 

P robabilmente non c'è amante 
di picchiaduro che non cono- 
sca Street Fighter II; seguito 
dell’ormai mitico Street Fighter 
(e fin qui ci arrivavano tutti), ha ormai 
settato gli standard per quanto ri- 
guarda i giochi di questo genere. 
Ormai, quando qualcuno ha in can- 
tiere un picchiaduro “uno-contro- 
uno” e lo vuole pubblicizzare, scrive 
sulla cartelletta stampa frasi come 
“meglio di Street Fighter II” (imman- 
cabilmente falso), “schermi pieni di 



azione alla SF2” (immancabilmente 
ottimistico) e “rappresenterà il nuovo 
standard per quanto riguarda i giochi 
alla SF2” (praticamente impossibile). 
L’unica eccezione alla regola potreb- 
be essere il futuro BodyBlows del 
Team 17, ma non dobbiamo parlare 
di questo. Siamo qui infatti per par- 
lare di Street Fighter II su Amiga, 
convertito dalla Creative Materials 
per la U.S. Gold e finalmente “testa- 
bile” grazie a TGM Action Amiga. 

Ma, per i meno attenti, che cos’è 
esattamente SF2? Mettiamola così: 
sintetizzando il tutto, possiamo dire 
che otto differenti personaggi si me- 
nano andando avanti e indietro per 
tutto il mondo cercando di guada- 
gnarsi il diritto di scontrarsi con 
quattro misteriosi individui e vincere 
così il torneo mondiale di una disci- 
plina che in effetti potrebbe 




«ai 


anche essere chiamata kumité, visto 
che ognuno adotta una sua tecnica 
particolare. Abbiamo infatti II giappo- 
nese Ryu, un purista (beh, mica tan- 
to) delle arti marziali capace di esi- 
birsi in calci rotanti, uppercut volanti 
e devastantissime palle di energia, 
l'americano Ken, al- 
lievo dello stesso 
maestro di Ryu e 
quindi padrone delle 
stesse tecniche, la 
cinese Chun Li, agi- 
lissima e velocissi- 
ma, il russo Zangief 
- praticamente un 
wrestler molto bru- 
tale, l'Indiano 
Dhalsim, capace di 
allungare i propri 
arti e sputare fuo- 
co, il giapponese 
Honda, maestro di 
sumo, lo statuni- 
tense Guile (“le gambe più lunghe e 
cattive del mondo”) e il brasiliano 
Blanka, uno stranissimo uomo-be- 
stia capace di emanare 
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scariche di elettricità. 

Chi degli otto riuscirà a eliminare gli 
altri accederà a un ulteriore mini-tor- 
neo nel quale andranno affrontati in 
sequenza l’americano Balrog, un 
boxeur d’eccezione, lo spagnolo 
Vega, armato di artigli alla Wolverine 
e i due thailandesi Sagat e Bison, il 
primo un "misero” campione di thai 
boxe e il secondo un 


dì una coppia 
di joystick 
(uno per gio- 
catore) e dì 
sei pulsanti a 
testa (per un 
totale di dodi- 
ci, più due 
per sele- 


♦ -•! 


ri' 




nate 
uno/due gio- 
catori). Su 
Amiga ovvia- 
mente non 
c’è scusa 
che tenga: 
alcuni giochi 




individuo misteriosissimo e pericolo- 
sissimo. 

I problemi principali della conversio- 
ne cominciano dal sistema di con- 
trollo: in sala giochi in fatti, a meno 
di non trovare un gestore particolar- 


mente “avaro” 


la console disponeva 


supportano il joystick a due pulsanti, 
ma di sei non se ne parla nemmeno. 
Pertanto, il metodo di controllo è 
stato radicalmente modificato: addio 
mezzalune, sequenze complesse e 
metodi assurdi (che erano il belio 
dell’originale, a fare i pignoli) - d’ora 


in poi, tutte le mosse saranno ese- 
guibili anche dai meno “destri”. 

I metodi di controllo comunque sono 
due: si può utilizzare semplicemente 
il joystick o una combinazione joy- 
stick tastiera - che risulta abbastan- 
za scomoda e non molto utile, visto 
che si usa un solo tasto (lo shift). 
Grazie al nostro immagnifico demo 
finalmente potrete provare (quasi) 
tutto questo: è possibile infatti parte- 
cipare allo scontro Ken contro Chun 
Li, selezionando Chun Li, Ken o tutti 
e due - potrete sfidare così il vostro 
migliore amico o il vostro peggiore 
nemico a un duello all’ultimo san- 
gue, aspettando di mettere le mani 
sulla versione definitiva. Buon diver- 
timento! 

MA 


ATTENZIONE 

m CASO DI MANCATO FUN- 
ZIONAMENTO DEL DISCO, TE- 
LEFONATE IN REDAZIONE AL- 
LO 02/66804505 DAL LUNEDI* 
AL VENERDÌ’ DALLE 14:30 AL- 
LE 18.00 DESCRIVENDO ESAT- 
TAMENTE IL PROBLEMA O 
EVENTUALMENTE RISPEDITE- 
CI IL DISCO A “TOM ACTION 
AMIGA - CASELLA POSTALE 
853 - MILANO”. INOLTRE, SE 
AVETE DOMANDE, SUGGERI- 
MENTI O QUESTIONI VARIE DA 
PORCI (non nel senso “suino”), 
SCRIVETE PURE. 
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Miiga 
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a incredìbile eccezione che 
I, la serie dì Dragon’s Lair 
su Amiga sta diventando be- 
ne o male una consuetudine: 
il primo episodio è stato accolto 
come una rivoluzione, il secondo 
(Escape from Singe’s Óastle) come 
un nniglioramento del pnmo essen- 
do “iinkabile” a questo e generando 
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cosi una 
buona copia 
del coin-op, il 
terzo 
(Timewarp) 
come un 
evento sim- 
patico e il 
quarto... 
beh, il quarto 
è projprio 
questo, e a 
occhio e cro- 
ce non rap- 
presenta 
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qualc(^ di 
incredibìl- 
menteìtuo- 
vo. Come 
al solito, 
Dirk è nei 
guai fino ai 
collo per 
colpa di un 
malvagissi- 
mo essere 
di nome 
Mordread: 
il compito 


del giocato^ 
re sarà 
quello dì 
dargli una 
mano a 
evitare le 
varie insi- 
die magi- 
che e non 
che di 
volta in 
volta si 
pareran- 
no da- 

_ vanti al 

cavaliere 

più acrobatico del mondo. La solita 
dose di grafica cartoneanimatosa e 
di sonoro completamente digitalizza- 
to^ dovrebbe fare da contorno a 
un’azione di gioco un po' più veloce, 
frenetica e movimentata del solito - 
per il resto, dovrebbe rimanere sem- 
pre il bellissimo "demo interattivo” al 
quale ci ha abituati la Readysoft 
(sotto gli auspici dì case via via diffe- 
renti) da ormai lungo tempo. 
Godetevi le immagini e aspettate... 

MA 
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Dopo l’ultimo mezzo fiasco 
di Birds of Prey, la Argonault 
per un po’ è rimasta in 
silenzio. Alcuni maligni 
hanno detto “per leccarsi ie 
ferite’’, ma ecco che sta per 
arrivare quaicosa che 
metterà tutti a tacere... 



decìso di mettere co- 
me carne da macelk) i 
trafficanti di droga, in 
ATAC infatti le missioni 
saranno tutte incentra- 
te sullo spazzare vìa 



L H acronimo ATAC sta per 
^“Advanced Tactical Air 
Command”, e in effetti non è 
I che si riesca a capire molto del 
gioco. In sostanza, si tratta di un nuo- 
vissimo simulatore dì volo bellico che 
vi permette dì utilizzare due tipi di veli- 
voli: un F-22 (già sperimentato in F-29 
Retaìiator) e un Apache, l’elicottero da 
guerra più famoso e cattivo che ci sia. 
Urta volta tanto, ì '‘cattivi” da nuclea- 
rìzzare non sono russi, mediorierrtalì o 
comunque un popolo preciso: svento- 
lando la bandiera del “vogliamo un 
domani migliore”, la Argonault 



dalla faccia della terra le 
tnjppe, le installazioni e le 
piantagioni dei killer più 
viscidi dell’universo 
con grande spargi- 
mento di volume di 
fuoco. 

La versione per PC 
è già in giro da un 
po’ di tempo ed è 
stata giudicata 
all’unanimità come 
“più che competen- 
te” visto che, una volta 
tanto, realismo e gioca- 
bilità sono stati messi 
sullo stesso piano ac- 
contentando così la 
maggioranza degli utenti 
di questo genere di giochi. 
Quello che interessa a noi 
però è la' versione Amiga, e 
secondo voi a che cosa si ri- 
feriscono le incredibili foto 
sparse per questa pagina? 



MA 
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M olto tempo fa, in una terra 
lontana, viveva un mago di 
nome Divinùs: un uomo po- 
tente, cattivo ma un po’ ' 
sf...òrtunato; egli infatti aveva due 
assistenti che lo aiutavano regolar- 
mente nei lavori domestici; purtrop- 
po per lui, Hokus e Pokus (questo è 
il loro nome) non erano certo dde 
angioletti; si dà il caso infatti che 
questi due discoli avevano come 


hobby la lettura (in particolare una 
certa rivista chiamata TGM Action, 
ma questa è un’altra storia...). 

Questo ingenuo hobby andava però 
poco a genio al grande mago che 
doveva sempre sbrigare da solo le 


faccende di casa; un bel giorno 
Divinus ìtìscì a comprare l’ultimo nu- 
mero dì “IL PICCOLO MAGO, RIVI- 


STA SINDA- 
C A L E 
DELL’ASSO- 
C I A Z I Ò N E 
STREGONI” racco- 
mandando a Hokus e a Pokus di 
riordinare la cantina sen- 
za aprire nessuna cassa. 

1 due apprendisti si pre- 
temente 

all’opera: grembiule da 
lavoro, tutti gli arretrati 
>ltre ai nuovi numeri) di 

ON, TGM, ZZAR, CON- 
SOLEMANIA( lo so, lo so, 
questa è uno spudorato 
atto di pubblicità, 


ma che ci vo 
lete fare...) e qualche nu 
mero di Topolino. 

Fatto questo, i due 
discoli entrarono in 
cantina e si sederono 
sulla prima cassa li- 
bera e vai di lettura; 
come penso tutti voi 
ormai sappiate, le 
nostre riviste coinvol- 
gono il lettore fino a 
fargli perdere la co- 
gnizione del tempo e 
dello spazio; passarono infatti 
due ore, tre, quattro e... finiro- 
no le riviste!!! 


Ormai 

Hokus e Pokus erano 
stanchi ma decisero co- 
munque di spostare un po’ le 
casse per provare al mago che ave- 
vano effettivamente lavorato; il tem- 
po passava inesorabilmente e si av- 
vicinava il ritorno di Divinus (un no- 
me modesto eh?). 

La cantina era ancora nel disordine 
più completo quando Hokus trovò 
ia scatola con su scritto: 
“Attenzione, in questo contenitore è 
contenuta deila polvere speciale 
che, se mischiata con dell’acqua, 
Contribuisce alla materializzazione 
dei Troddlers”. 

Per chi non lo sapesse, i Troddlers 
sono degli esserini tipo Lemmings 
(minuscoli quindi e poco visibili 
agli occhi di chi è miope!), ugual- 
mente beoti ma un po’ meno sim- 
patici (alméno a mio parere). 
Hokus e Pokus decisero di vede- 
re se questi Troddlers potevano 
aiutarli a riordinare tutto, visto 
che la voglia era poca e il tempo 
anche; detto fatto, l’intera polve- 
re venne buttata nel. secchio 
d’acqua che Hokus aveva riem- 
pito e.. .successe un macello di 
immani proporzioni: migliaia di 
Troddlers uscirono dal secchio 
ed entrarono nel macchina “te- 
letrasportatrice” lì accanto pro- 
prio mentre Divinus entrava in canti- 
na. 
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E finalmente si può parlare del gioco 
vero e proprio: finito il (lungo) carica- 
mento potrete cominciare a giocare; 
j due (o uno se giocate da soli) eroi 
devono recuperare più troddlers 
possibili tramite un’uscita posta (so- 
litamente) molto lontano da dove si 


to), il punteggio, una barra verde che 
vi aiuterà a capire quanti troddlers 
avete recuperato, una barra rossa vi 
Indicherà il vostro stato di salute (oc- 
casionalmente infatti Incontrerete 
delle “lame rotanti” tipo Goldrake 
che contribuiranno piacevolmente 
alla vostra morte) 

1 livelli sono tanti e molto vari: vi ca- 
piterà di dover salvare dei Troddlers 
in alcuni, recuperare diamanti negli 
altri, uccidere Zombie e molto altro 
ancora. 

La grafica rende bene Tidea sebbene 
non sfrutti milioni di colori su scher- 
mo e il sonoro è molto carino; l’idea 
di giocare uno contro l’altro funziona 


trovano; 
per fare que- 
sto Hokus e 

Pokus useranno dei blocchi di pietra 
(o di altri materiali) per spianare la 
strada ai 


poveri, ma tanto stupidi, 
esserìni; se nel livello sono 
presenti anche gli zombie il 
vostro scopo sarà salvare i 
primi e “impietrare” (nel senso 
di creare un blocco di marmo sulle 
loro teste) i secondi. Bello no? 

Prima di cominciare potrete decidere 
se giocare da soli, in team, o uno 
contro l’altro (cioè salvare i vostri 
troddlers e blastare quelli deH’avver- 
sario, una vera pacchia!!!). 

L’area di gioco è più piccola di quel- 
la del gioco Psygnosis, ma fortuna- 
tamente non farete in tempo a ren- 
dervene conto perché il tempo a vo- 
stra disposizione sarà quasi sempre 
troppo poco per fermarsi a studiare 
la grafica del- livello. 

Il pannello di controllo occupa all’ìn- 
circa un quinto dello schermo e raffi- 
gura il numero di blocchi che vi sono 
rimasti (non preoccupatevi perché, 
ad ogni modo, potrete recuperare 
quelli già usati in qualsiasi momen- 


che e una meraviglia ed è 
divertentissimo splatterà- 
re i Troddlers del vostro 


avversario. 

La longevità si mantiene su degli ot- 
timi livelli grazie soprattutto alla va- 
rietà superiore rispetto a Lemmings; 
in generale questo gioco è consiglia- 
to a tutti i fanatici di Lemmings e 
sconsigliato a chiunque soffre di 
miopia (o astigmatismo che sia)!!! 

Alla prossima. 

Stefano “BDM” Petrullo 


Il mago sì incavolò 
non poco e costrinse i due 
sventurati apprendisti a correre die- 
tro i Troddlers con lo scopo di recu- 
perarne il più possibile minacciandoli 
di revocare tutti gli abbonamenti alle 
nostre riviste. 

I due non persero tempo e si lancia- 
rono prontamente nel teletrasporto 
ma presto scoprirono che parecchi 
Troddler si erano trasformati in 
zombie; cosa fare con questi? 

Ma è naturale: NUCLEARIZZAR- 
Ll (Alien docetl). 
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SYSTEM ^ (solo 1 MB) 


Avreste mai pensato di 
contribuire ail’estinzione di 
una specie semplicemente 
masticando un chewing-gum? 
Beh, questo è quello che 
inevitabilmente accadrà nel 
caso che non riusciate a 
portare a termine la 
missione che il vostro 
coraggio vi ha spinto ad 
intraprendere. 


la cominciamo dal principio. 
Si deve sapere che, in una 
galassia non molto distante 
Ida qui, tra la Raìnbow I e la 
Zool, esiste un pianeta, registrato sul- 
le mappe intergalattiche con il nome 





ingente 
business 
dai sicuri 
guadagni 
ma prati- 
camente a 


vato come uni- 
ca soluzione 
l’affiggere un . 
cartello n 
sull 'autostrada ^* 
MI-TO, in cui^si 
sconsiglia l’ac- 
quisto di “cic- 
che” aliene; 
Putty, eroe na- 
zionale dello 
spensierato 
pianeta, però, 
rendendosi 
conto deir insufficienza del provvedi- 
mento, decide di impedire che ìi mi- 
sfatto si compia, lanciandosi diretta- 
mente alla ricerca dei malvagi busi- 
nessmen. 

Sarebbe però troppo semplice anda- 


“Zid”, in cui la vita, da tempi immemo- 
rabili, si svolge senza alcuna preoccu- 
pazione; su questo eden con relativa 
luna orbitante, infatti, gli abitanti han- 
no una strana deformazione profes- 
sionale, che li spinge a passare le 
giornate colando dal soffitto o assor- 
bendo xyxkkkz, il loro cibo preferito, 
senza alcun pensiero ad elezioni pre- 
sidenziali, fiscal drag o quotazioni del 
marco, serviti fedelmente dai loro 
amici-vicini Bot, infaticabili robot (da 
non confondersi con i titoli di Stato) 
che hanno sempre fatto in modo che 
la vita dei paffuti abitanti di Zid si po- 
tesse svolgere senza alcun intoppo. 
Questo sistema però rischia di essere 
bruscamente troncato; infatti il mali- 
gno Dazzledale ed il suo fido aiutante 
DweeziI, sulla loro immensa nave spa- 
ziale, hanno deciso, forse per vincere 
il complesso Edipico (?!), di avviare un 


costo zero, tra- 
mite la vendita 
degli abitanti di 
Zid nei più 
grandi super- 
mercati terrestri 
sotto forma di 
Chewing-gum, 
sfruttando la lo- 
ro flessibilità 


come garanzia 
di palloni più 



grandi e resistenti che non sì appicci- 
cano ai denti. Come vi sentireste voi 
nella bocca dì uno sconosciuto, 
schiacciati, maltrattati e aromatizzati 
alla fragola ? Beh, gli abitanti di Zid, 
venuti a conoscenza del loro terribile 
destino, essendo allergici alla fragola 
e non sopportando di essere incartati, 
hanno deciso di opporsi, ma, non bril- 
lando certo per il coraggio, hanno tro- 


re, scacciare il cattivo di turno e ritor- 
nare, così i simpatici programmatori 
della System.3 hanno pensato di ag- 
giungere una lieve ed insignificante 
variazione; grazie a un suggerimento 
dì questi amabili indivìdui, infatti, 
Dazzledale ha deciso di catturare tutti 
i Bot del pianeta, disseminandoli qua 
e la sotto l’attenta protezione di alcuni 
bambini terrestri, che il Cattìvone ha 
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preso in prestito e trasformato in or- 
rende e grottesche creature, disposte 
in sei terrificanti livelli e pronte ad ac- 
cogliere il nostro eroe a braccia aper- 
te. 

Insomma, non c’è da scherzare, e, ri- 
correndo all’ampia gamma di movi- 
menti di Putty, occorre fare in fretta e 
raccogliere tutti i robot di ogni livello, 
uno alla volta, portandoli in luoghi si- 
curi, evitando che II tempo o la limita- 
ta energia a disposizione si esaurisca- 
no. 

Si parte dalla accogliente Putty Moon, 
luna orbitante intorno a Zid, in cui 
possiamo scegliere se accedere diret- 
tamente ai primo livello o se passare 
prima ' da una vera e propria palestra 
in cui esercitare i movimenti base del- 
la simpatica pallina gommosa; è in- 
credibile il numero di evoluzioni che si 
ottengono con le varie combinazioni 
dei movimenti del joystick: è possibile 
allungarsi alla Tiramolla, dare pugni, 
compiere balzi, gonfiarsi per attutire la 
caduta dei Bot meno intraprendenti. 


Tassì, e così via; l’aspetto grafico è 
poi impagabile, e già dal secondo li- 
vello si ha un po’ di ribrezzo nel man- 
giare il ripugnante folletto moccioso, 
grosso individuo che, dopo aver com- 
piuto un ingente lavoro di precisione 
con le dita della mano sinistra, ci lan- 
cia il (copioso) materiale prodotto dal- 
le sue narici. 

Per il resto lo schema di gioco è quel- 
lo classico del platform game, con gli 
ostacoli piazzati nel punto giusto, per 
fare in modo che ci vengano tolti i Bot 
proprio mentre ci accingiamo a rila- 
sciarli al sicuro, (con conseguente ur- 
lo, lancio del joystick e pugno sulla ta- 
stiera) anche se (In verità piuttosto ra- 
ramente) è possibile ritrovare gadget 
che possono risultare 
utili alla nostra causa; 
su tutti una comodis- 
sima dentiera, che ci 
permette di digerire 
nemici notevolmente 
più grandi del minuto 
Putty, o un gettone 



Overscan, un so- 
noro in gran parte digitalizzato e una 
giocabilità elevatissima, risulta difficile 




fare il caffè(non sto scher- 
zandoli), modellarsi in altri 
personaggi, sciogliersi in 
una pozza per potere rac- 
cogliere (o assorbire) gli 
amici robot (o i nemici me- 
no indigesti), il tutto con ef- 
fetti sonori veramente no- 
tevoli, come ad esemplo il 
rumore di Putty che digeri- 
sce, o il BURP che emette 
quando è sazio... .se ne 
sentono di tutte le tonairtà. 
(equivalente acustico di ‘se 
ne vedono di tutti i colori) 

In quanto a folklore, però, nemmeno i 
nemici scherzano, ed è chiara la loro 
serietà già dai nomi, per cui ci ritrove- 
remo ad affrontare una Carota 
Terminator, una Salsiccia Rozzona, 
un Porcello Saltellone, una Rana in 



per chiamare lo Zio Ted, di professio- 
ne avvocato, che intrattiene, con la 
sua famosa arringa sulle pesche sci- 
roppate, gli stupefatti avversari. 

Se a tutte queste curiose trovate, poi, 
aggiungete dei fondali stratosferici in 


trovare, nel gioco, rilevanti pecche; 
volendo tuttavia cercare l’ago nel pa- 
gliaio, ammetto che può non essere 
digeribile dagli amanti dei platform 
frenetici alla Zool la lentezza dei movi- 
menti di Putty, che ne rendono il con- 
trollo più impegnativo della norma: se 
si sale sulla piattaforma sbagliata, è 
difficile correggere la propria mossa, 
se non con la perdita di un’ingente 
dose di energia.(Diversamente da 
Zool, in cui la freneticità dell’azione 
permetteva la ripetizione 
di qualsiasi mossa) 

Per concludere, un elo- 
gio particolare va alla 
System 3 per la chiarez- 
za e l’accuratezza nella 
traduzione delle istruzioni 
in italiano; può sembrare 
inutile leggere il manua- 
letto relativo a un 
platform game (ed in ef- 
fetti lo è), ma vi consiglio 
di soffermarvi sulle de- 
scrizioni dei “cattivi” con 
relativi suggerimenti; il di- 
vertimento è assicurato. 

DRUIDO 
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mio desiderio di libertà. 
Un’utopia? Certo! Ma che diven- 
ta realtà nel magico mondo di 
Kyrandia. 


Le av- 
venture 
grafiche 
sono in 
continua 
evoiuzione. 
Riuscirà TLOK a 
spodestare dai trono 
Monkey isiand ii? 
Scopriteio con noi 
neiie prossime 
righe!!! 


lussureggiante vegetazione e dove 
lìmpidi laghetti e sinuosi torrenti ren- 
dono ancora 
più romantica la 
visione. 

A questo punto 
voi potreste di- 
re: “Sì, ma a 
me...?”, e io vi 
direi: “Sì, a 
voi!”, al che 
voi mi direste: 
“A noi co- 
sa?”, e così 
vìa, fino a 
spaccarci la 
faccia reci- 
procamente. 


Immaginate uno sterminato 
oceano, nel mezzo del quale è 


VIRGIN 

B asta!, basta!, non ne posso più. 
Tutte le mattine mi sveglio alle 
sette ed esco col buio per an- 
dare a scuola. Prendo la metrò 
assieme a migliaia di pendolari ab- 
bioccati come me, tutti uguali, con la 
mìa stessa faccia completamente ine- 
spressiva. 

Questo è l'inìzio dì una delle mie tre- 
centosessantacinque giornate (più o 
meno), infarcite di smog e di stress. 
Finalmente a casa, vicino ai mio Fido 
compagno di evasione. Evadere, oh, 
sì, evadere, verso un mondo lontano, 
dove la Natura sia ancora protagoni- 
sta e possa fare da sereno sfondo al 




situata una strana e del tutto 
particolare isola, attraversata 
da un’alta catena montuosa, 
sulle cui pendici prospera una 



Occorre perciò una spiega- 
zione, prima che gli animi si 
surriscaldino, dal momento 
che io sono un pacifista e 
amo gli animali (per lo me- 
no finché qualcuno non mi 
guarda negli occhi). 

Dovete sapere innanzitutto 
che il vostro nome non è 
Santuzzo, Beppe, 

Pirimpicchio o 
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i[ territorio in cerca di tutto ciò che 
possa tornare utile per recuperare la 
preziosa gemma di Kyrandia, trafuga- 
ta dal giullare Malcom, liberare il non- 
no incalcestruzzato e vivere così 
un’esistenza felicemente oppressa dai 
nonno despota, ma con la speranza di 
conquistare quel gran pezzo di sacer- 
dotessa (giocate e capirete). 

Ora voi probabilmente vi aspetterete 
la descrizio- 


Marcoauletta, bensì Brandon, lo 
sprovveduto nipote (nonché 
principe) di quel pezzo di ce- 
mento di suo nonno Kallak, di- 
ventato tale grazie ad un malefi- 
co sortilegio. 

E qui infatti si cela l’inghippo, 
perché questo fantastico e se- 
reno mondo è in realtà dimora 
di quel simpaticone del giullare 


ne, magari an- 
che dettagliata, de! gioco in 
questione. Avete proprio ragio- 
ne! 

Cominciamo col dirvi che non 
ho mai giocato un’avventura più 
immediata e di facile comprensione 
come questa (testi in inglese a parte). 
L’interfaccia utente, infatti, si limita ai 
più elementari movimenti, facendovi 
usare il vostro mouse come mai prima 
d’ora (è come se parlaste telepatica- 
mente con il protagonista che imper- 
sonate). 

Ad esempio, se vorrete far cambiare 
schermata a Brandon, basterà spo- 
stare la freccia-cursore verso l’estre- 
mità del video; e come per macj|l[a. la 
freccia si tramuterà in un ordine pe- 
rentorio al nostro eroe di attraversare 


di corte, tale un 
tempo, ma 
completamente 
fuori di melone 
attualmente. 

Il vostro scopo 
sarà, pertanto 
(come vogliono 
tutte le avventure 
grafiche in stile 
Monkey Island), 
di girovagare per 


lo schermo per raggiungere 
quello successivo. 

Se invece non sarà possibile 
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Ileo cinguettìo degii uccellini... che 
non si sente per niente, non è all’al- 
tezza di supportare una valida avven- 
tura grafica quale è questa. 

Infatti, il gioco è qua- 


usci- 


r e 
d a 
quel 
lato del vi- 
deo, il cur- 
sore si tra- 
sformerà in 
un cerchietto 
indicante l’acces- 
so vietato; questo non 
vuol dire che è finito ii 
mondo, bensì che da lì 
,“se pasa minga” (non si 
passa). 

Sempre col mouse, potre- 
te interagire con l’ambiente 
circostante, raccogliendo o depo- 
sitando i numerosi oggetti che in- 
contrerete nel vostro cammino, co- 
me gocce d’acqua, lettere scrìtte su 
carta dì pergamena e altri oggetti di 
svariate forme e identità (però, non 
. ho visto rAuricchio). 

Se poi volete colloquiare, ancora più 
facile; basterà infatti sbattere in faccia 
al perso- 


infatti, Brandon, nei suoi 
movimenti, assomiglia alla 
donna bionica mentre con'e 
(al rallentatore). Da tener 
conto, comunque, che mol- 
te azioni si possono svolge- 
re solo se il personaggio 
principale (Brandon) è situa- 
to in determinate posizioni, 
come ad esempio nella 
schermata della rinascita del 
salice piangente (stupenda la 
trasformazione con la quale 
l’albero ritorna alla vita), vi do- 
vete mettere proprio come se 




ÌC 


nag- 

gio che vi interessa l’oggetto (tra- 
mutatosi in cursore) che credete più 
utile per quello specifico momento. 

A proposito di conversazioni, però, 
forse sono un po’ troppo prolisse e 
articolate; infatti, una volta innescato il 
discorso tra Brandon e l’interlocutore, 
è molto difficile farli smettere, anche 
se parlano della cosa più noiosa che 
sì possa immaginare (come ad esem- 
pio il motivo del litigio tra Ridge e 
Donna - vedi Beautiful). 

I movimenti dei personaggi sono ab- 
bastanza fluidi, anche se ancora non 
si può parlare di buona animazione. 


la doveste fare contro l’albe- 
ro stesso. 

Ma arriviamo al punto 

cardine su cui ruota 

l’intera faccenda: la grafica. Non 
so di preciso con quanti colorì 
si esprima, ma posso senz’altro 
garantirvi che non sfigura mini- 
mamente nei confronti della 
versione PC, che ne ha ben 
256 . 

E’ infatti molto nitida e gradevo- 
le, con sfumature di colori de- 
gne del paese incantato in cui ci 


si del tutto privo di effetti sonori, fatto 
che, come precedentemente detto, 


TtM «lt«r radtotM 




si trova e della formidabile “ap- 


parecchiatura” con la quale 
stiamo giocando. 

Per contro il sonoro, a parte 
qualche striminzita musichetta 
di accompagnamento e l’ange- 
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contrasta con gli stupendi luoghi che 
andrete a scoprire. 

A questo proposito, fate molta atten- 
zione, perché nei boschi di Kyrandia, 
come succede a Milano in zona 
Stazione Centrale nelle notti di neb- 
bia, è molto facile perdersi e magari 
fare anche brutti Incontri; ed è proprio 
in questi luoghi, infatti, che per una 
piccola distrazione si può perdere 


quindi al momento 
più saliente dell’inte- 
ro testo; grava infatti 
su di me Tìnfame 
compito di farvi deci- 
dere se comprare 
questo gioco o meno: 
se avete un’hard disc, 
vi piacciono’ le avven- 
ture, vi piace la bella 






don^t tfMK« usuafly f«i 
off whon Hp«? 


f f \ 
* ^ 

jy 




Outsiòe 

. - - ^ : ■ 
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grafica e vi rite- 
nete moderata- 
mente intelligen- 
ti, allora com- 
pratelo; se inve- 


c e 

avete tutte queste doti, ma non 
l’hard disc, il problema si intensifica; 
infatti, anche se nella prima parte del 
gioco sarà sufficiente avere un doppio 
drive, successivamente l’azione di 
gioco verrà frammentata da un conti- 


4^ 


l'd low« to slt 


completamente la diritta via e non sa- 
per più tornare sui propri passi. A 
questo proposito consiglio vivamente 
di trovare un bel pezzo di pane, e di- 
stribuire i suoi frammenti lungo il vo- 
stro tragitto, in modo che, uccellini 
permettendo, sarete in grado di trova- 
re la strada di provenienza (questo si- 
stema, lo utilizzo anch’io tutti i giorni 
per andare in redazione, e vi assicuro 
che funziona) 

Ma siamo ormai all’epilogo, o quasi, 
della recensione, e 






The oMest tree in Kyrandia 











nuo cambio di dischetti (nove); O.K., 
O.K., ostacolo superabile per un ap- 
passionato sfegatato di questo gene- 
re di giochi, ma non certo per un ra- 
gazzo che, come me, amava i Beatles 
e i Rolling Stona. . ehem, no, scusate, 
per un ragazzo che non ha ancora di- 
mestichezza con le graphic adventu- 
re, e che quindi potrebbe avvilirsi e 
perdere la continuità della trama. 


Raffaele Sogni 


v* .jTAZ!CNE GLOBALE 
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(solo 1 MB) 


Avete presente l'utente-tipo 
di Shuttle descritto nella 
recensione deit'omonlmo 
gioco pubblicata sul numi 
scarso? beh, sam 
felice, perché l'ultinia, 
colossale produzione 
dell ormai eletto genio Mike 
Singleton à senz’altro 
destinata a lui... 


ettiamola così: tutto il gioco 
si svolge nella vastissima 
Iconfederazione delle 
Repubbliche Sindacallste, 
un conglomerato di neo-nazioni nato 
dallo scioglimento di una Unione to- 




é t 
ì 


talitaria militaresca, dominata 
con pugno di ferro dal poten- 
tissimo partito Sindacalista. 
Questo famigerato Partito 
Sindacalista, al fine di miglio- 
rare il proprio (precarissimo) 
stato socio-economico ha in- 
trodotto a suo tempo alcune 


Defiictt 


[Jefjoit 


riforme di stampo democratico, pro- 
vocando così il crollo dello stesso 
Partito, il collasso dell’autorità cen- 
trale e il caos al limite della guerra 
civile. 

Se questa vicenda vi suona familia- 
re, non stupitevi: se non siete com- 
pletamente addormentati vi sarete 
accorti che Singleton si è pesante- 
mente rifatto alla situa- 
zione odierna della 
Comunità degli Stati in- 
dipendenti, sorta dopo 
il crollo deirUnione del- 
le Repubbliche 
Socialistiche 
Sovietiche. Va bene, i 
giornali li leggiamo an- 
che noi, ma con i video- 
giochi cosa centra? 
Centra, perché non solo 


c a - 
t o r e 
imper- 
sona un 
“emissario” 
d e l I e 
C o m u n ì t à 
Unite (che nes- 
suno sospette- 
rebbe mai essere la 
controparte 
Singletoniana 
delle Nazioni 
Unite, nevve- 
ro?) incaricato 
da nonsisabe- 
nechi con il non faci- 
le compito di portare pace e prospe- 
rità in un paese che oramai 
non sa nemmeno più che co- 
sa siano. 

Fondamentalmente (ma dav- 
vero molto) il vostro compito 
si riduce a quattro attività-ba- 
se, rappresentate da altret- 
tanti Programmi preparati 
dalla direzione centrale: que- 
sti programmi sono di 


il gioco si svolge 
dentro questa bene- 
detta CRS, ma è im- 
perniato sullo svilup- 
po socio-etnico-mili- 
tar-politico delle cin- 
que nazioni (Ossia, 
Ruzakhastan, 
Belokrania, Moldenia 
e Seivoni^^pJ 
pongonoj^ 

ConfederE 
In 
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Costruzione, di Demolizione, di 
Pacifi-cazione e di Armonizzazione 
Etnica. Il primo stabi liscé^ una serie 
di edifici necessari per lo sviluppo 
delle singole province ottenibili 
tramite “azioni muratone” o 
occupando militarmente 
quelli già esistenti, il|^:;ondo 
indica» una serìè^di j ^t^EUz ioni 
da eliminare che rappfòéiéritan 
una minaccia per rarrnbnia gener^^^ 
il terzo prevede rinabitìlézioné d 
varie unitài militari ostili presèrttì nei(à- 
zona e il quarto consistè •^sèhzìai- 
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mentì e 1 combattimenti, tutti in prì- 
ma persona. Utilizzando autoblindi, 
aerei da trasporto, navi, sottomarini, 
motociclette e persino i vostri piedi 
dovrete attraversarvi le 
varie nazioni evitando o 
attaccando le truppe i 
ostili tramite una specie < 
di “sequenza arcade'’ in ' 
grafica vettoriale. , 

il cuore del gioco co- 
munque rimane la parte 
gestionale a icone, attra- 
verso la quale potrete in- 
traprendere innumerevoli 
azioni di controllo. E non 
sarebbe potuto essere 
altrimenti, visto che in ef- _ _ 
tetti il gioco è tutto un 
giostrarsi tra collabora- 
zioni interpersonali, gestione di risor- 
se, ottimizzazioni di sforzi e in gene- 
re un sacco di azioni 



mente del dovuto, l’accesso al disco 
è discutibile e il processo dì inlzìaiiz- 
zazlonè dèlia partita davvero poco 
encomiabile - e con l’Amiga “stan- 
dard” il gioco procede comunque in 
maniera poco spedita. Bisogna. con- 
tare comunqu 0 .-ch 0 iion è un giochi- 
no da una partfcp via, le sessioni di 
gioco durano c^unque un bel pez- 
zo e rinripèzienfc qiii e senz’altro 
fuòri p^to. Insomnp, Il grande pre- 
gio di Ashes of Empire è costituito 
dall’incifedìbile profondità, ili che rap- 
presene un bene per chi preferisce^ 
impegnarsi cerebralopièii^e davanti a 
un “gioco” (anche se è riduttivo 


pagine, perdipiù tradotto in 
italiano come il gioco), li 
bello è però che il manuale 
fa solo da “contorno” alle 




\± 



varie ottenute cuccando 
su una miriade di icone, che per il 
resto vengono spiegate in maniera 
sufficientemente esauriente da un 
manuale decisamente spesso (170 


istruzioni, perché le info più detta- 
gliate sì trovano su una videocasset- 
ta (e chi non ha il videoregi- 
stratore? Boh,..) che spiega 
per filo e per segno le varie 
“scorciatoie” da tastiera, le 
azioni da intraprendere, co- 
me intraprenderle, il signifi- 
cato dì alcuni simboli e co- 
sì via. in effetti, seguire il 
video non è essenziale ma 
è importante - e in effetti, 
messa così la confezione 
fa davvero più impressio- 
ne. 

Comunque, non è la con- 
fezione che deve essere 
giudicata: Ashes of 
Empire è comunque un 
gioco vastissimo (forse 
anche troppo), che prende in esame 
miriadi di fattori differenti e che una 
volta tanto parte da un intento uma- 
nitario, intelligente e attuale. La rea- 
lizzazione - il 



chiamarlo così) e un male per chi de- ^ 
sìdera un software più leggero. I pa- ^ 
titi del genere dovrebbero conside- 
rarlo un must, I neofiti però potrei^- 
bero venirne un po’... spaventati >/ 

Marco Aulettl 


ML 



ATTENZIONE! 

Il programma, il gigantesco ma- 
nuale (170 pagine) e la video- 
cassetta di istruzioni inclusa 
nella confezione sono compieta- 
mente tradotti in Italiano, quindi 
non potete nemmeno tirare fuori 
la scusa "eh, ma io l'inglese non 
lo so...”. 
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CPS/EMPIRE SOFT. (soioifflB) 

Incredibile! Volevamo stupirvi 
con effetti speciali e cy^mo 
riusciti! Ecco a voi iL^ mo ^ 
gioco commerciale perl^ga 
interamente scrittói! "" 
BASIC!!!! 


V edo già, molti di voi in preda a 
crisi depressive e altri che tenta- 
no di buttarsi dal balcone (del 
piano terra, mica siete scemi!), 
ma non temete, presto quest’incubo fi- 
nirà, ma fino ad allora dovrete soffrire 
un pochettino. 

Se credevate che i giochi della Domark 
fossero brutti, allora non avete mai vi- 
sto questo (e tu hai mai visto S.T.U.N. 
Runner per AMIGA? NdBDM), comun- 
que bando alle ciance e partiamo con 
la descrizione del gioco. 

Innanzi tutto cos’è o meglio chi è il 
Leeds? Beh, presto detto, il Leeds 


!if=H 

D.Hocastle J 
G.Strachan 
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United è una squadra “famosissima” 
(come, non Tavete mai sentita nomina- 
re!?!) che milita ne! campionato di cal- 
cio inglese da parecchi anni. 

I più genialoidi tra voi avranno sicura- 
mente capito che tale game, non è cer- 
tamente un simulatore di volo né tanto 
meno uno shoot’em-up bensì un’incre- 
dibile e innovativissimo gioco manage- 
riale dì football (Yeah!!!). 

Probabilmente quel gran volpone del 
programmatore ha ben pensato che 
non essendoci molti giochi di questo 
genere, il mercato avesse una reale ne- 
cessità di un tale programma....... pec- 
cato che sia disponibile già da parec- 
chi mesi il completissimo The Manager 
della U.S. Gold, 

Ma vediamo cosa succede se inseria- 
mo il dischetto nel drive del fedele 
Amiga redazionale; dopo un bel carica- 
mento (nel frattempo sono andato a 
prendermi una cioccolata giù al bar) mi 
trovo davanti a un misterioso RUNTI- 
ME ERROR, incredibile! Dopo anni e 
anni che possiedo TAmiga non mi era 
mai capitato di vedere un’errore simile. 
Dando un’occhiata al manuale mi ren- 
do tragicamente conto che il giocd non 
solo non usa il drive esterno, ma bìso- 
gna necessariamente scollegarlo! 
Roba da pazzi! 

Scollegato il tutto, riprovo a caricare, e 
finalmente il gioco risorge, quindi mi 
trovo davanti ad una schermata dise- 
gnata da un bambino deH’asilo (senza 
offesa per quest’ultimo) in un misero 
320X200 a 1 6 colori; di certo non pre- 
tendevo l’alta risoluzione o l’HAM, ma 
perlomeno uno schermo disegnato de- 
centemente a 32 colori non mi pare sia 
così difficile da programmare, visto che 
anche Championship Manager della 
Domark ha delle schermate più decen- 
ti. 

In questo famigerato schermo delle 
opzioni potrete selezionare tramite ta- 
stiera (mi sono dimenticato di dirvi che 
Leeds non prevede né mouse né joy- 
stick) una serie di finestre (chiamiamole 
così), ognuna con diverse funzioni. In 
questo menu potrete compiere parec- 
chie scelte, tra le quali, comprare, ven- 
dere, barattare giocatori, controllare la 
forma fìsica dei vostri atleti, visionare 


tabelle, tabelline, tabelloni ecc. ecc. 
“farciti” con statistiche d’ogni genere. 
Una volta effettuate le vosfre scelte (ci 
vorrà un bel po’, visto e considerato 
che il gioco gira ad una velocità davve- 
ro basssO, potrete finalmente gustarvi la 
partita vera e propria. 

Avete presente TTie Manager, che du- 
rante le partite vi moàbava delle anima- 
zioni sempre diverse? Bene, scordate- 
vele! In questo programma è stato usa- 
to un nuovo sistema denominato 
PING-PONG GRAPHICS che pratica- 
mente funziona in questo modo: si fa 
disegnare una schermo da un pazzo, 
poi si inseriscono delle scritte tipo at- 
tacco, difesa, centrocampo, e succes- 
sivamente le si fanno rimbalzare da si- 
nistre a destra, fino a quando l’algorit- 
mo del programma non si decide ad 
assegnare un gol a qualcuno. 

Finita la partita vi troverete davanti ad 
una serie di Schermate che vi illustre- 
ranno Tandamento del campionato; se 
da una parte queste statistiche fanno 
piacere, dall’altra bisogna ammettere 
che sorbirsele tutte ogni volta non è 
certo un’esperienza piacevole 
(zzzzzz...). 

Insomma se volete un gioco manage- 
riale bello e completo compratevi The 
Manager, se invece volete divertirvi a 
fare esperimenti con l’HiSoft Basic 
compratevi Leeds United (ah, dimenti- 
cavo di dirvi che se non avete un me- 
ga, non funzione un bel tubo), di giochi 
così non ne fanno più (e meno male!!!) 
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Indffvhteno nnnfia con ii 
gioco; “Sapete cliui}ffer«aa 
passa tra ii trenino eiettrieo e 
ii seno materno?” La risposta 
lal'jwerA in fondo ' 
airarflcolpna provata a ^ 
forzarvi e magari riuséirdte 
iftcapirio da soii... 
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I treno è sempre il treno” af- 
I fermava Renato Pozzetto in 
un suo celebre filttr, e pro- 
I prio perché questo program- 
ma tratta uno dei mezzi di trasporto 
più utilizzati al grdffìo d’oggi, merita 
una certa attenzione. Chi di voi non 
ha mai posseduto un trenino elettrico 
o non ha mai desiderato di averlo? 
Penso poche persone risponderanno 
negativamente a que^f&^omanda ed 
in ogni caso, questo tipo di gioco, o 
forse è meg|o considerarlo un hobby, 

f “on ha certamente età. 

ersonalmente ho sempre desiderato 
fare quello che gli Addams (famiglia 
protagonista di un omonimo telefilm) 
fanno da molto tempo; uno scontro 
tra trèni, Mittco il passatempo dei vari 


componenti della famiglia i puah sì di- 
vertivano ad incrociare le locomotive 
presenti nel loro personale trenino 
elettrico. Forse è un poco macabro e 
dispendioso farlo con una normale pi- 
sta, ma da oggi potremo ovviare al 
problema grazie a questo nuovo vi- 
deogioco. 

Locomotion è un puzzle game inven- 
tato dalla Global Software che, come 
certamente avrete già Intuito, come 
protagonista indìscuàsò della vicenda 
ha una rete ferroviaria con relativi 
scambi, stazioni di fermata e treni. Il 
gioco è davvero motto semplice; il vo- 
stro compito è, impersonando un ca- 
postazione, di portare senza incidenti i 
vari treni che si susseguiranno nello 
schermo, nella destinazione esatta. 
All’inizio del gioco, tre sono le stazioni 
da controllare e lo schema ferroviario 
è abbastanza semplicìstico: casual- 
mente in una delle stazioni, preceduto 
da un segnale di avviso, apparirà una 
locomotiva con la relativa destinazio- 
ne. Fino a qui è tutto molto semplice, 
perché con un accurato studio degli 
scambi, portare i passeggeri a desti- 
nazione sarà un gioco da ragazzi. Le 
cose si complicano invece quando le 
locomotive contemporaneamente in 
viaggio saranno tre, quatto, cinque o 
addirittura in numero ancora maggiore 
ed allora il vostro colpo d’occhio e la 
vostra strategia nell’attuare gli scam- 
bi, dovranno essere infallibili. Se acca- 


drà una disgrazia, è raccomandabile 
non perdere la testa e cercare comune 
que di terminare lo sqjjema. La con- 
clusione del livello infatti, non sarà 
compromessa da un eventuale inci- 
dente, ma si verificherà quando riuscir 
rete a portare, il numero minimo di tre- 
ni richiesto dal computer. 11 punteggip 
varierà poi da differenti fat|gri quali il 
tempo rimasto a disposizfene, la se- 
quenza dei treni arrivati nelle stazioni 
e gli scóntri (èh bramente è meglio 
evitariì) effettuati. 

Purtroppo Locomotion mi è sembrato 
un poco stancante alla lunga, vista fa 
scarsità di reti ferroviarie presenti, ma 
la Global Software ha pensato a que^ 
sto creando un semplice ed intelligen- 
te editor per creare a nostro piaci- 
mento piani di gioco differenziati. 
Tramite moyse potremo infatti co- 
struire curve, incroci, scambi ed altro 
con semplicità, sempre che abbiate la 
fantasia per adempiere a 

questa opzione. 

Per quànto riguarda ta grafica, 
Locomotion è ben colorato, ma nulla 
di più e il sonoro si fa apprezzare per il 
realismo che trasmette a! videogiocà- 
tore. Un buon prodotto dunque che 
ha nell’innovazione il suo punto di 
maggiore forza. 

Vorrei coricludere questa recensione 
con la risposta al quiz iniziale che è 
“Nessuna... entrambi sono stati inven- 
tati per i bambini, ma ci si divertono 
maggiormènte i papà”; spero vi sia 
piaciuta anche se era un poco vec- 
chia. 

ÌVIassimilìano Peècatorì 





L’atmosfera è tesissima... li 
nervosismo è quasi 
palpabile... Il campione si 
appresta a imbucare la palla 
otto dopo aver ripulito il 
tavolo... La sua fronte è 
imperlata di sudore, ma le 
mani sono fermissime. Ecco: 
si appresta a tirare! Prende 
bene la mira e... 
SKRRRRRAAAAAAAA! Oops, 
quanto hai detto che costa un 
panno nuovo? 


quale destinazione a una ve- 
locità direttamente propor- 
ziortale al valore dell’oggetto 
che sta per essere preso in 
pieno, allora avete proprio 
scelto la recensione giusta. 

Pool infatti (e lo si capisce 
dai titolo, dalle foto e magari 
anche da quello che ho 
scritto fin’ora) è una simula- 
zione di biliardo, program- 
mata dal mitico Archer 
Maclean, autore - guarda 
caso - del fortunatissimo e 
pressoché identico Jimmy 
White Whirlwind Snooker 
che permette di partecipare 
a due discipline differenti: il famigerato 
“nove palle” da torneo americano 
(avete presente “Il colore dei soldi”? 
Ecco) nel quale bisogna mandare in 
buca i vari oggetti sferici in ordine nu- 
merico e 




S e il vostro sogno è di provare 
l’ebbrezza di una partita a biliar- 
do senza dovervi preoccupare 
troppo del succitato costosissi- 
mo panno verde o delle figuracce 
inaudite provocate da spettacolari li- 
sci, bevute a raffica, “steccate” al limi- 
te deirinverosimile o palle lanciate ol- 
tre il bordo del tavolo verso chissà 


l’altrettanto famoso 
“palla otto" (per gli 
anglofoni Eight 
Baio nel quale si devono “imbu- 
care” tutte le palle di un tipo e suc- 
cessivamente eliminare la palla nera, 
o appunto “palla otto”. 

Se le regole non rappresentano nulla 
di particolarmente interessante o in- 
novativo, lo è il sistema di controllo 
che permette di pilotare tutta la “si- 
mulazione”: tramite infatti un comple- 
tissimo pannello posto nella parte alta 
dello schermo (e che comunque può 


essere riposizionato a lato qualora ve- 
nisse a coprire un area di schermo uti- 
le) è possibile accedere a tutte le fun- 
zioni principali del Kit del Piccolo 
Giocatore dì Biliardo: partendo da si- 
nistra a destra, tro- 
viamo il selettore 
della potenza del ti- 
ro (da “un sacco” a 
“quasi niente” pas- 
sando per molte 
gradazionO, il gesso 
(indispensabile per 
effettuare tiri a effet- 
to senza “stecca- 
re”), l’icona che ser- 
ve a spostare verso 
l'alto il punto 
dell’impatto della 
stecca contro la pal- 
lina (determina l’ef- 
fetto), quello per spostarlo verso sini- 
stra, quello per colpire la palla, quello 
per spostare il punto a destra, quello 
per spostarlo in basso (purtroppo non 
è disponibile il massé, vuol dire che 
per stavolta ci limiteremo a devastare 
solo il tavolo), una comoda icona per 
visualizzare la traiettoria che prenderà 
la nostra palla (senza controllare le 
collisioni con le altre), l’icona che ser- 
ve a “visualizzare” la palla principale, 
le Icone per ruotare la visuale e t’idea- 
le puntamento a destra e a sinistra, 
l’icona per risistemare il pannello (ve 
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quella per abbassare 
e alzare la visuale, per 
visualizzare tutto il ta- 
volo e infine due icone 
a scopo informativo, 
una sull’andamento 
del match e una sulle 
varie info del gioco. 

Se accedere alle varie 
icone dovesse in un 
qualche modo risultar- 
vi scomodo o vi fosse 
proibito dalla vostra 
religione, potrete otte- 
nere praticamente tutti 
gli stessi risultati mediante la tastiera 
(poco consigliato) o l’azione diretta 
del mouse sul tavolo, cosa che si rive- 


, ♦ • * 0 * * j • 


la estremamente facile e intuitiva (es. 
si “trascina” il puntatore sul tavolo e lo 
si fa ruotare in orizzontale premendo il 
tasto di sinistra, lo si zooma con quel- 
lo di destra e lo sì fa roteare su tutte le 
assi premendoli tutti e due). 

Visto quant’è user friendly ‘sto pro- 
gramma? Ma non è tutto: tenendo 
conto della probabile ignoranza dei 
più riguardo alle spesso assurde re- 
gole delle varie specialità, il computer 
ogni qual volta viene commesso un 


fallo o un en'ore di un qualsiasi genere 
non si limita a “passare la palla” all’av- 
versario e/o appioppargli dei punti bo- 
nus, ma spiega 
esattamente quaie 
è stato l’errore e 
quale sarà la (se- 
verissima) puni- 
zione. 

Il computer però 
non si limita a 
elargirvi consigli, 
supportarvi du- 
r a n t e 
l’azione e 
così via: 
quando è 
necessa- 
rio, si 
adopera a 
bastonarvi 
ben bene 
con uno 
dei numerosi giocatori simulati, 
che vanno dallo scarsone as- 
soluto che usa la stecca come 
un’arma impropria al novello 
Tom Cruise che vi spezzerà le 
reni senza nemmeno farvi toc- 
care una palla (e lì il diffìcile della 
partita starà tutto nel vincere il 
“testa o croce” per iniziare). 

Finito io sbrodolamento sulle varie 
possibilità e particolarità dì questo 
Pool, è doveroso sottolineare il fatto 


che ci 

troviamo di fronte a un vero e pro- 
prio capolavoro nel suo genere: in- 
nanzitutto, la parte tecnica è curata in 
maniera incredìbile - la grafica è déci- 
samente fluida, veloce e convincente 
(anche se la palla nove fa un po’ ride- 
re, come fa a rimanere sempre nella 
stessa posizione? Che fa, scivola?) e il 
sonoro è praticamente tutto campio- 
nato. In effetti, il programma è lo stes- 
so del famosissimo Jimmy White 
Whiriwind Snooker, solo che almeno 
questa volta le regole sono un po’ 
meno impenetrabili (chi è che gioca a 
Snooker in Italia? Probabilmente gli 
stessi che giocano a Badminton, ov- 
vero “il volano in versione stupida”). Il 
fattore divertimento perciò è decisa- 
mente aito, anche perché il biliardo 
bene o male è apprezzato da tutti - e 
questo è davvero un ottimo program- 
ma che lo simula in maniera più che 
competente. Se ve lo fate sfuggire, 
siete dei fessi. 

Marco Auletta 




VALUTAZIONE GLOBALE 
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DOMARK 

Bene, bene, bene, era un po’ 
di tempo (neanche tanto a 
dire la verità), che non 
recensivo un gioco Domark e 
voi lettori vi starete 
chiedendo di cosa parla 
questo nuovo capolavoro 
(ehm...), continuate a leggere 
e lo saprete... 

E ro stanco, terribilmente stanco, 
l'ultima battaglia mi aveva stra- 
volto e ormai la mia voglia di 
combattere non era più quella di 
una volta; i giorni passavano e la mia 
stanchezza cresceva, la noia era or- 
mai una caratteristica della mia vita da 
re. 



E’ passato un anno dall’ultima batta- 
glia e omriai nessuno ha più interesse 
a conquistare il mio regno: SONO 
TROPPO FORTE!! 

Ma, cosa sta succedendo? Vedo delle 
navi ail’oiizzonte e non sono mie... 


Il re decise a questo punto di ricevere 
i nuovi arrivati: 

“Soldato, manda un emissario ad ac- 
cogliere quelle navi” 

“Agli ordini sua maestà” 

Passarono due settimane automo- 
bili non c’erano ancona!): 

‘“Soidato dov’e finito remissario?" 

“E’ quasi tornato" 

“Come sarebbe a dire quasi, è al ca- 
stello o non è al castello?” 

“E’ quasi al castello" 

“Stai cercando di prendere per i fon- 
delli il tuo supremo, fantastico e mo- 
desto sovrano?" i 

“No, non mi permetterai mai di offen- 
dere voi, il grande e potente Piseltonio 
Il (Monty IVhon docet)” 

“Allora sii preciso, questo dannato 
emissario è nel castello o 
no?" 

“In un certo senso si e In 
un certo senso no” 

“Santa pazienza sii più 
preciso se non vuoi di- 
ventare concime per le 
mie piante” 

“Se vostra ma- 
gnificenza si ri- 
ferisce al corpo 
dal collo in giù 
posso dirie con 
sicurezza che 
remissario è qui 
mentre per ciò 
che concerne la 
testa, beh penso 
sìa ancora in ma- 
no ai visitatori” 

“Vuoi dire che hanno de- 
capitato un MIO (e sottoli- 
neo MIO) uomo?" 

“Beh, se la vogliamo met- 
tere così..." 

“Nessuno fino ad ora ha 
mai osato tanto, ve la farò 

pagare!!!” 

“Soldato arma i cannoni e dai ordine 
dì rinforzare le mura del castello, una 
dura battaglia si profila all'orizzonte 
e...dobbiamo vincere” 

“Ma, altezza, i nostri cannoni sono or- 


mai in disuso da secoli e non abbiamo 
abbastanza manodopera per costruir- 
ne dì nuovi" 

“Soldato, non discutere ed eseguì!" 
(questa 



frase mi ricorda 
qualcuno, vero Marco?) 

“Agli ordini” (anche questa comunque 
mi dà una sensazione di deja vu) 

E finalmente comincia il gioco (lo so 
che la trama è noiosa ma d'altronde 
devo riempire due pagine, qualcosa 
dovrò pur scrivere no?) 

In Rampali voi prenderete il comando 
di un esercito il cui scopo è conqui- 
stare tutto il conquistabile nucleariz- 
zando gli invasori e occupando teni- 
tori su tenitori; per fare questo dovre- 
te Innanzitutto scegliervi una fortezza, 
fortificarla (appunto), piazzare dei can- 
noni e infine sparare verso il vostro 
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Una volta che il terrìtorìo sarà in vostro 
possesso... sì passa al prossimo. 

Il gioco è interamente visto dall’alto, la 
grafica è realizzata in maniera sche- 
matica durante la fase di “ricostruzio- 
ne” mentre il gioco vero e proprio go- 
de di uno stile molto “realistico” con 




avversario cercando di 
procurargli più danno 
possibile; il nemico in 
questione potrà essere 
una forma di vita orga- 
nica cioè un uomo (nel 
qual caso dovrete riu- 
scire a blastare il suo 
castello) o il computer 
(che vi attaccherà via 


colline e vallate 
colorate vera- 
mente bene. 
Rampart può 
essere descritto 
con una parola 
sola: fre- 
netico! 

Proprio 
così, 
Rampart 
(ah, scri- 
v e r e 
“cannoni 


re i cannoni e blastare l'avversario, 
tutto questo nel minor tempo possibi- 
le. 

L’apice estremo del divertimento si 
raggiunge comunque nel gioco a due 
(per il quale occorrono due mouse al- 
trimenti rischiate di cadere in preda a 

crisi depressive!), se 
infatti riuscite ad 
avere la meglio per 
un paio dì volte sul 
vostro avversario, 
potrete cominciare a 
espandervi fino 
all'inverosimile umi- 
liando il viscido ne- 
mico (vero Mirko?) 
nei modi più me- 
schini (per esempio 
sparando con una 
trentina di cannoni 
su un unico bersa- 
glio; praticamente il 
concetto primitivo 
della nuclearìzzazio- 
ne territoriale). 

Il sonoro è in puro 
stile militarista con delle musichette 
azzeccate e anche molto carine; la 
giocabilìtà si mantiene su livelli più 
che accettabili anche se, a lungo an- 
dare, j giocatori più esigenti potrebbe- 
ro annoiarsi. 








mare tramite delle 
navi le quali, rag- 
giungendo terra, 
faranno sbarcare 
delle brutte cose 
chiamate cannoni!). 

Tra una schermo e 
il successivo potre- 
te aggiungere delle 
unità di artiglieria 
pesante (scrivere an- 
cora una volta can- 
noni avrebbe rappre- 
sentato una ripetizio- 
ne all’interno di que- 
sto periodo, e non sarebbe stata una 
cosa molto bella) e riparare le vostre 
mura cercando, turno dopo turno, di 
conquistare la maggior parte del terri- 
torio; potrete così avere a disposizio- 
ne più postazioni dove piazzare i vo- 
stri cannoni e, conseguentemente, 
una maggiore potenza di fuoco. 


! 4 4 


in tre ri- 
ghe non va bene e “Rampart” in due 
sì? Fai un po’ te...) è un gioco veloce 
che punta, tutto sulla rapidità (tra l'al- 
tro questo nuovo gioco è la conver- 
sione deH’omonimo coln-op dell’Atan); 
in pochi secondi dovrete riuscire a co- 
struire le mura del castello con dei 
pezzi che ricordano vagamente quelli 
presenti in Tetris (sempre lui!), plazza- 


Finalmente posso dire che un gioco 
Domark raggiunge abbondantemente 
la sufficienza vantando allo stesso 
tempo uno schema di gioco originale 
è molto frenetico, insomma non è un 
capolavoro ma si difende bene; è la 
prima volta che lo dico (e spero che 
non sia l’ultima): Brava Domaric!!! 

' Stefano “BDM” Petrolio 
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Quando si sente parìare di un 
gioco ambientato nel futuro, i 
casi di solito sono due; o si 
tratta dì uno shoot’em up 
super frenetico, o di un 
picchiaduro 

superaccessoriato, ed è raro 
che la trama porti a spunti di 
riflessione sull’esistenza 
umana (?!) o sulle teorie dei 
frattali... 


S e però sulla confezione è ripro- 
dotta tramite computer graphics 
una spettacolare battaglia tra ro- 
bot, e in bella mostra è scritto 
che GÌ troviamo di fronte al primo 
shoot’em up per gente che pensa, è 
impossibile non farsi attanagliare 
dall’idea che la Maxis, dopo Sim City 
& Co., abbia pubblicato un altro pro- 
dotto veramente innovativo. 

Aperta la scatola, poi, gli ultimi dubbi 
che erano ancora rimasti vengono 
spazzati via; il libretto di istruzioni, in- 
fatti, pur non raggiungendo ì livelli di 
quello di Rallroad Tycoon (vedi 
sull’Eniclopedia alla voce 
“Enciclopedia”), 


re. 

Per fermare questa 
nuova ondata di 




della violenza, inco- 
minciarono nei primi 
anni del secolo delle 
cnjente rivolte, sia.di 
umani verso i ioro si- 
mili, che di umani 
nei confronti deiie 
macchine, che por- 
tarono ad un nuo- 
vo, lungo, periodo 
di violenza e terrò- 
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la veramente interessante, in perfetto 
stile Maxis, con, in più, l'aggiunta di 
un utilissimo Tutorial e varie tabelle, ri- 
produzioni di decreti, e chi più ne ha 
più ne metta, il tutto con lo scopo di 
krci sin da subito immedesimare nella 
situazione. 

Ma come sarà insomma il nostro futu- 
ro ? Un Robot ci mette ai corrente dei 
più recenti avvenimenti, dicendoci una 
sintetica, ma esplicita, frase; “in prin- 
cipio c’ era l’uomo, l’uomo ha creato i 
robot e gli ha dato l’intelligenza, sfor- 
tunatamente l’uomo non si è mai dato 
un’intelligenza (testuale)”. Bisogna in- 
fatti sapere che, alla fine degli anni 90, 
quando la nostra capacità tecnica 
aveva raggiunto livelli tanto elevati da 
consentire che le battaglie fossero 

combattute sola- 
mente da robot 
programmati per 
distruggersi a vi- 
cenda, ci fu un 
periodo di asso- 
luta pace e alle- 
gria, che durò 
per parecchio 
tempo, in un 
mondo ormai 
completamente 
controllato e 
portato avanti 
dalle macchine: 
sopprimendo, 
però, uno degli 
istinti fonda- 
mentali 
dell’essere 
umano, quello 


!••• 

!••• 


pazzia fu necessario l’intervento dei 
saggi Supercomputer che governava- 
no il mondo, i quali, nella loro infinita 
bontà, crearono, il giorno 24 del mag- 
gio dell’anno 2010, un nuovo sport 
nazionale, Robosport appunto, in cui 
uomini e macchine si sarebbero con- 
frontati controllando, tramite dei sem- 
plici joystick, delle proiezioni olografi- 
che riguardanti numerosi tipi di batta- 
glie. Da qui il gioco. 

Spiegata però la situazione, rimane il 
cruciale dubbio su come tutto ciò sia 
stato riprodotto sul nostro Amiga, su 
cosa voglia dire “Shoot’em up per 
gente che pensa” (Che Nemesis sia 
per lobotomizzati ?), e, per finire, se si 
tratti effettivamente di un buon pro- 
dotto; ma procediamo per gradì. 
Innanzitutto l’azione di gioco si svolge 
in un’ arena, che può essere diversa 
per dimensioni e tipo, in cui, dopo 
aver scelto la missione in cui confron- 
tarsi (e ce n’è per tutti i gusti, dalla 
classica ‘Termina tutti” alla più tran- 
quilla “Baseball”) e averne ben deci- 
frato sulle istruzioni le caratteristiche, 
si parte, pronti a combattere con il ne- 
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mico, che può essere impersonato 
dal computer o da un altro giocatore, 
con la possibilità di col legare diversi 
Amiga fra di loro. 

Espletate le varie formalità, si chiari- 
sce subito il significato del l’afferma- 
zione riguardante gli shoot’em up; ci 
troviamo infatti di fronte ad un vero e 
proprio gioco di scacchi ambientato 
in una non canonica scacchiera: ogni 
contendente, a turno, deve, senza far- 
si vedere dall’avversario, piazzare sul- 
lo scenario i robot a sua disposizione, 
facendogli compiere qualsiasi mossa 
gli aggradi, 
come ad 
esempio 
sparare, ab- 
bassarsi, na- 
scondersi, fi- 
no all’esauri- 
mento del 
tempo limite, 
il tutto asso- 
lutamente al- 
la cieca, 
senza cioè 
sapere nulla 
sulla poslzio- 
rie o sulle in- 
tenzioni degli 
avversari. 

Quando ogni contendente ha termina- 
nte le sue mosse e il turno finisce, il 
"computer, dopo averci chiesto qual- 
che secondo per elaborare i dati, ri- 
produce, combinati fra di loro, i movi- 
menti compiuti dai vari robot, in un 
vero e proprio “film” della battaglia, 
con tanto di effetti sonori e velocità 
variabile di scorrimento dei differenti 
fotogrammi. 

Dopo la visione delle mosse, si riparte 
con il secondo turno, in cui, di nuovo, 
ognuno deve compiere il movimento 
secondo lui adatto per riuscire a sor- 
prendere l’avversario, per poi passare 
(indovinate un po?) alla proiezione del 
film, e poi ancora al nuovo turno, fino 
a che uno dei con- 
tendenti non riesce 
ad avere la meglio 
sugli altri; questo il 
“succo” del gioco, 
anche se, in realtà, 
lo svolgersi delle 
azioni è molto più 
complesso, e vi as- 
sicuro che neanche 
la lunghezza del 
manuale costituisce 
un riferimento total- 
mente esauriente: 
spero però che, il 
poco che ho detto, 
sia comunque suffi- 
ciente a far capire 
che Robosport è 


TOTALMEN- 
TE sconsiglia- 
to a chi predi- 
lige giochi di 
azione o ad- 
venture “leg- 
geri”. 

Per quanto ri- 
guarda la rea- 
lizzazione 
tecnica c’è 
poco da dire, 
data l’esiguità 
delie scher- 



mate grafi- 
che o degli 
effetti so- 
nori, se 
non che i 
program- 
m at o r i , 
converten- 
do il gioco 
di retta- 
mente da 

Mac, hanno pensato bene di utilizzare 
le routine del sistema operativo di 
Amiga, con conseguente macchino- 
sità negli scroll dell’area di gioco, e 
lentezza nell'aggiornamento delle fine- 
stre. 

Proprio per questo motivo, all’inizio, 
Robosport risulta essere MOLTO fru- 
strante, e può scoraggiare chiunque 
non abbia una minima esperienza in 
campo “adventuristico”; dall’altro lato 
la scarsa varietà delle situazioni impe- 
disce ai più smaliziati di realizzarsi psì- 

co-flsìcamente Insomma, 

Robosport è consigliato solo a chi, 
per la sua complessità, ha rinunciato 
a Raiiroad Tycoon e vuole cimen- 


tarsi in qualcosa di meno impegnati- 
vo, pur se inferiore qualitativamente. 
Un’altra annotazione va, poi, per le 
inequivocabili (SIGH!) opinioni che i 
robot hanno nel confronti di noi uma- 
ni, elencate simpaticamente in fondo 
al manuale; dovete sapere, infatti, che 
i computer ci considerano come “dei 
semplici campioni di tessuto”, o “dei 
contenitori di sangue”, oppure “ame- 
be troppo cresciute”, e che il loro 
hobby preferito consiste nell 'emettere 
gas nocivo in pubblico, chiedendo 
poi, in maniera divertita, scusa ai ca- 
daveri. 

Per concludere penso sia necessario 
assegnare il premio Oxford del mese 
a quei computer umano che NON ha 
tradotto le istruzioni in italiano; a me- 
no che non ne venga pubblicata una 
versione nel nostro amato idioma, in- 
fatti, se non avete una discreta cono- 
scenza dell’inglese, questo gioco non 
fa per voi. 

DRUIDO 
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sono maniaci del volo e di conse- 
guenza questa simulazione presenta 
quattro livelli di difficoltà per aiutare 
il videogiocatore medio a imparare il 
tutto per gradi. Ottime, anche se nei 
giorni d’oggi sempre presenti in ogni 
simulazione, le visuali tridimensionali 
dall’esterno de! veicolo, le quali vi 
permetteranno di capire i vostri mo- 
vimenti con semplicità e chiarezza. 
E’ una delle simulazioni migliori sul 
mercato, escludendo forse le ultime 
superiori uscite, ma che vi impres- 
sionerà positivamente àia per il mo- 
dulo di gioco, che per grafica e so- 
noro entrambi di buon livello. Da sot- 
tolineare una scattosità forse ecces- 
siva, anche se non esagerata, duran- 
te le evoluzioni compiute dal vostpi^ 
aereo e una pochezza dip^ìfém^ 
sibili sullo scherrnoadill^^ questi 
aspetti nonm^gftialcano in maniera 
trop£ 5 >,..«Wtlfata il giudizio finale che 
festa in ogni caso più che discreto. 


TEAM YANKEE è la seconda simula- 
zione presente in CorrtCact Classics. 
Prodotto qualche tempo fa dalla 
Empire Software, casa che propone 
la compilation (non ve ne eravate ac- 
corti, eh?), questo videogioco cerca 
di legare la strategia al vero e pro- 
prio arcade. All’inizio di ogni batta- 
glia, presenti 5 scenari, dovremo 
cercare di attaccare intelligentemen- 
te le forze nemiche; dal titolo spero 
abbiate capito che noi impersonere- 
mo il comandante di un gruppo di 
carri armati americani controllabili 
grazie ad uno schermo diviso in 
quattro sezioni distinte. Non sarà 
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L H Empire Software, software 
^ house di chiara e nota fama 
internazionale, propone sui 
I banconi dei negozi autorizzati 
una interessante compilation indiriz- 
zata principalmente agli amanti degli 
scontri bellici. Tre sono i programmi 
in questione che (tra l’altro) abbiamo 
provato per voi: F-15 Strike Eagle 11,- 


F-15 STRIKE 
EAGLE II vi lan- 
cia direttamente 
^sei punti cal- 
di defTaTgffSrie 
vostre missioni 
sarannc^ scelte 
casualmente 
dal computer 
tra una lista di 
oltre cento per 
ogni paesaggio 
(dunque la lon- 
gevità è assicu- 
rata). E’ chiaro 
che non tutti 
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quattro sezioni distinta. f Jon ^^Jra 
semplice governare un taJe arsenale 
belltco, ma in ogni caso Oovrerno 
vff^re e sconfiggere eosu come nei ^ 
bei%ripi, ie armate russe. Uj grafica 
di queS'O gioco non e cedo allji^ 
ma raggiunge (ive)li acsetta||if75" 
noro sufficiente e gioc^|rfa fs*jc^ 
portano Team yani^g^rurja.pBSére>- 
ztcne a n^ggi^nz^^lB caso in 

ma t'® già dimenti- 
inge#f!' professori che 
av^^so visto in me uno spiooa- 
t^e'erito g 1 0£ùa listi co... j ^oala, oa- 


ATTAOK SUE firairneniip^T'Or- 
ta a! mare anche se non per 
Si tratta infatti di un sirnulatorW'^ 
sotto man ni prorjotto m questo caso 
da un’altra software house nriOifiai.^, 
ia Eleotronio Ads. Non vi è molta 
corioorrenza in questo campo, forse 
perché i sottomarini sono un poco 
fuori moda, ed è dunque difficoltoso 
giudicare ii lavoro fatto da questa 
casa. In ogni modo, voi a /rete a vo- 
stra disposizione uno dei mezzi belli- 
ci piu fomiti e potenti presenti nell'In- 
tero globo. 10 sono gh scenari pre- 
senti questa volta m questa simula- 
zione e le missioni, a detta dei ma- 
nuale, sono infinite. La tecnologia 
del vostro sottomarino vi permetterà 
di visualizzare un nemico sul radar a 
molte miglia di distanza e con il peri- 
scopio in seguito pcitrete osservare i 
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suoi movimenti 
ed eventual- 
mente attac- 
carlo. Alcune 
immagini digi- 
talizzate fanno 
da contorno ad 
una simulazio? 
ne di buona 
grafica e di 
buon tasso 
tecnico gene- 
rale. E’ forse 
questo un pro- 
grangma soTó 
per 
veri 
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appassionati e che po- 
trebbe deludere chiunque 
altro si accostasse al gio- 
co. La giocabìlità è solo 
sufficiente, causa una dif- 
ficoltà forse troppo eleva- 
ta per imparare a gover- 
nare, anche solo amato- 
rialmente, il mezzo che si 
ha a disposizione. 

Siamo dunque giunti al 
termine di questa recen- 
sione dedicata alla com- 
pilation Combact Classìcs 


scusandoci per le poche informazio- 
ni date per ogni gioco, ma d’altra 
parte recensire in così poco spazio 
tre simulatori non è semplice nem- 
meno per noi... 

« 

Massimiliano Pescatori 
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ZITZ, RASH E PIMPLE... I 
BATTLETOADS! 

LA MALVAGIA REGINA NERA ED 
I SUOI SCAGNOZZI HANNO 
RAPITO PIMPLE E LA 
BELLISSIMA PRINCIPESSA, AMICA 
DEI NOSTRI EROI. 

COSA INTENDI FARE? 



LA RISPOSTA E UNA SOLA: PASSARE ALLAHACCO! fi 


PERCHE SEI UN BAHLETOAD E I BAHLETOADS 
NON PIANGONO, NON SI DISPERANO E NON 
CHIEDONO AIUTO! 
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